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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Industri kreatif di Indonesia sedang berada dalam masa perkembangan
yang signifikan. Banyak anak-anak negeri yang sudah mulai berkarya dalam
film, musik, buku dan karya kreatif yang lain seperti pembuatan kerajianan
tangan. Namun untuk mewujudkan karya tersebut tentu membutuhkan
pendanaan yang tidak sedikit, apalagi jika tidak mendapatkan sponsor yang
mampu mendanai. Sangat disayangkan apabila karya kreatif harus terhenti
karena kurangnya dana.
Namun ada alternatif lain yang ternyata dapat digunakan dalam
penggalangan dana. Crowdfunding merupakan sebuah metode dalam
penggalangan dana. Secara harfiah crowdfunding dapat diartikan sebagai
sebuah bentuk pendanaan yang melibatkan orang banyak. Atau dalam istilah
orang Indonesia biasa disebut dengan patungan. Namun crowdfunding yang
dimaksud dalam penelitian ini merupakan sebuah bentuk pendanaan yang
menggunakan sosial media berbasis internet.
Mengacu pada definisi yang dikemukakan oleh Sullivan (2006:1) bahwa
crowdfunding merupakan sebuah kerjasama dari khalayak untuk
mengumpulkan dana bersama-sama untuk semua tujuan dan biasanya
menggunakan internet.
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Sebenarnya model pendanaan ini sudah cukup lazim di negara lain
seperti Amerika Serikat, maupun negara-negara maju Eropa. Hal ini senada
dengan yang diberitakan oleh Sofyan Hendra dalam Jawa Pos (2012) dan
bahkan sebenarnya sudah ada beberapa orang Indonesia yang telah berhasil
mendapatkan pendanaan untuk pengembangan game melalui platform
crowdfunding internasional seperti kickstarter dan Indiegogo. Namun untuk di
Indonesia sendiri model pendanaan  seperti ini masih terbilang relatif baru dan
belum banyak orang yang mengetahuinya.
Seperti yang dikutip dari Kompas.com, di Indonesia bentuk web seperti
ini baru muncul pada tahun 2012 dengan website patungan.net sebagai yang
pertama. Lalu muncul berbagai bentuk web lain salah satunya adalah
wujudkan.com. Lalu ada juga platform baru yang telah diluncurkan pada
pertengahan tahun 2014 yaitu situs KitaBisa. Situs-situs crowdfunding yang
ada di Indonesia ini memiliki kecenderungan untuk fokus pada bidang tertentu.
Seperti KitaBisa yang berfokus pada anak muda dan Wujudkan yang lebih
banyak berfokus pada industri kreatif dan platform lain seperti AyoPeduli
berfokus pada aksi sosial.
Namun tidak semua proyek yang dikirimkan ke situs-situs crowdfunding
ini dapat diluncurkan untuk dimulai penggalangan dana. Selain itu proyek yang
sudah dikirimkan dan dikampanyekan tidak serta-merta akan mendapatkan
dukungan dari masyarakan pengguna internet dan pengunjung web. Proyek-
proyek ini akan bersaing dengan situs platform lain baik yang lokal maupun
situs-situs internasional yang telah lebih dulu dikenal.
3
Seperti halnya situs Wujudkan, platform yang pada tahun 2012 ini telah
berhasil meluncurkan beberapa proyek yang menuai kesuksesan. Seperti
proyek “Atap rumah Uay”, proyek “New Year for Cancer Children”. Dan
hingga saat ini sudah ada 35 proyek yang berhasil diwujudkan melalui situs
wujudkan.com.
Secara umum ketika masa kampanye berlangsung para kreator (sebutan
untuk orang yang mengajukan proyek dalam Wujudkan.com) tidak serta merta
bersantai menunggu para pewujud (sebutan bagi orang yang menyumbang)
untuk menyumbang  pada proyek mereka. Namun tentunya para kreator ini
harus dapat mempromosikan proyeknya agar dapat terealisasikan. Promosi ini
pada umumnya dilakukan melalui sosial media.
Salah satu proyek lain yang berhasil terwujud dalam peggalangan dana di
wujudkan.com adalah “Upcycling Project Untuk Anak Putus Sekolah” yang
diprakarsai oleh sebuah komunitas bernama “Kayonara”. Seperti yang di kutip
dari blog resmi Kayonara, Kayonara merupakan sebuah gerakan yang didirikan
oleh beberapa anak kehutanan UGM untuk mengolah kayu sehingga memiliki
nilai yang lebih tinggi.  Kegiatan Kayoanara tidak hanya terbatas pada
pembuatan kerajianan dari kayu saja namun juga telah mengarah kepada aksi
sosial seperti yang yang dilakukan Kayonara dalam Upcycling Project yang
salah satu sumber dananya melalui penggalangan dana dalam situs
Wujudkan.com.
Kayonara menggagas sebuah proyek yang diberi nama “Upcycling
Project Untuk Anak Putus Sekolah”. Proyek ini bertujuan untuk membantu
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anak-anak di Daerah Istimewa Yogyakarta yang putus sekolah dan kemudian
bekerja menjadi buruh kasar pengangkut kayu. Atas alasan tersebut Kayonara
menggagas sebuah proyek untuk mendaur ulang limbah kayu menjadi barang
yang mempunyai nilai jual, untuk kemudian hasilnya digunakan membantu
anak-anak putus sekolah tersebut.
Menurut Hayyu sebagai Chief Marketing Junior Kayonara, alasan
keikutsertaan Kayonara dalam penggalangan dana di Wujudkan.com adalah
agar proyek ini diketahui oleh masyarakat luas. Dalam kampanye selama
penggalangan dana, proyek ini tidak berhenti pada situs wujudkan.com saja,
namun juga ada video yang di share di youtube.
Hal ini penting dilakukan karena melakukan penggalan dana melalui
internet tidak serta merta akan mendapatkan dukungan oleh pengguna internet.
Pemilik proyek harus dapat mempunyai strategi yang baik dalam
mengkomunikasikan pesan agar pengguna internet dapat melihat dan tertarik
pada proyek yang sedang dikampanyekan. Pemilihan sosial media dalam
penggalangan dana juga penting dilakukan karena saat ini masyarakat sudah
terbiasa dengan platform sosial media yang ada sehingga proses kampanye
akan  lebih mudah dilakukan.
Kampanye yang dilakukan untuk menggalang dana yang dilakukan
melalui media sosial ini senada dengan yang diungkapkan oleh Amanda
Marahimin selaku CEO Wujudkan.com dalam wawancaranya dengan Jawa Pos
bahwa mengumpulkan dana tidak mudah tidak cukup hanya mengunggah
proposal lalu bersantai dan menunggu orang akan menemukan proyek itu
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namun juga harus terus dipromosikan beberapa kali sehari melalui jejaring
sosial.
Dalam penelitian ini nantinya akan dibahas mengenai strategi
komunikasi yang digunakan oleh para kreator untuk menarik perhatian
pewujud sehingga kreasinya bisa diwujudkan. Strategi ini meleputi cara kreator
berkampanye di media sosial seperti penggunaan facebook, twitter, blog dan
mungkin media sosial yang lainnya.
Penelitian terdahulu yang membahas mengenai crowdfunding ini tidaklah
banyak. Di Indonesia sendiri karena ini merupakan hal yang baru penelitian
yang terkait telah dibuat pada tahun 2013 oleh Catur Ciptaningtyas Rahayu
dari Universitas Indonesia dalam sebuah tesis berjudul “Penggalangan dana
model crowdfunding di Indonesia”. Dari penelitian tersebut dihasilkan
bagaimana gambaran mengenai crowdfunding yang ada di Indonesia melalui
situs Patungan.net. Dari penelitian ini kita juga bisa mengetahui bahwa situs
Patungan.net melakukan inovasi secara offline dan memberikan persyaratan
khusus bagi proyek yang akan diajukan.
Selain itu ada beberapa penelitian lain yang akan menjadi acuan dalam
penelitian ini, yang pertama adalah oleh Harms (2007) dari Vrijei Universiteit
Amsterdam yang berjudul “What drives motivation to participate financially in
crowdfunding community?” menurut penelitian ini hal-hal yang mendorong
seseorang untuk menyumbang ada 5 yaitu: financial value, fungtional utility,
social value, epistemic value, dan emotional value.
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Yang membedakan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah
penelitian ini lebih cenderung mengangkat seperti apa strategi komunikasi
yang dapat digunakan untuk membuat suatu proyek yang ada di crowdfunding
dapat dilihat dan diminati oleh masyarakat sehingga masyarakat mau ikut
mendanai untuk mewujudkan proyek tersebut. Dan strategi komunikasi yang
dimaksud dalam penelitian ini adalah yang melalui media sosial.
Selain dua penelitian diatas, penelitian lain yang akan menjadi acuan
dalam penelitian ini adalah sebuah jurnal tahun 2013 milik Emmy Poentari
yang berjudul “Penerapan Strategi Komunikasi pada “PLIK Nanggulan 2”.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus.
Dalam penelitian ini diperoleh hasil bahwa strategi komunikasi yang
diterapkan PLIK Nanggulan 2 berfokus pada penentuan tujuan komunikasi,
segmentasi khalayak, penyusunan pesan, pemilihan media dan peranan
komunikator.
B. Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut diatas maka dapat diambil
permasalahan yaitu: Bagaimanakah strategi komunikasi yang digunakan
dalam crowdfunding “Upcycling Poject Untuk Anak Putus Sekolah” melalui
media sosial Wujudkan.com?
C. Tujuan Penelitian
Untuk mengetahui bagaimana strategi komunikasi yang digunakan
dalam crowdfunding “Upcycling Poject Untuk Anak Putus Sekolah” melalui
media sosial Wujudkan.com.
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D. Manfaat Penelitian
Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat membeikan manfaat sebagai
berikut:
1. Manfaat Akademis
a. Menjadi sumbangan pemikiran bagi Ilmu Komunikasi dalam
menghadapi fenomena-fenomena baru yang berkembang di masyarakat.
b. Menjadi acuan bagi mahasiswa dalam mengkaji fenomena
crowdfunding yang berada di masyarakat.
2. Manfaat praktis
a. Memberikan gambaran bagi masyarakat mengenai crowdfunding.
b. Memberikan rekomendasi bagi masyarakat bagaimana strategi
komunikasi yang dapat diterapkan agar penggalangan dana yang
dilakukan berhasil.
E. Tinjauan Pustaka
1. Strategi Komunikasi
Manusia melakukan sebuah proses komunikasi karena mempunyai
sebuah tujuan tertentu. Biasanya tujuan yang ingin dicapai adalah adanya
feedback atau tanggapan dari lawan komunikasinya. Hal ini seperti yang
diungkapkan oleh Gerhard Maletzke (dalam Effendy, 2013:33) yang
menyaakan bahwa sebuah komunikasi mempunyai tujuan yng ingin
dicapai oleh komunikator. Begitu pula dengan  beberapa pakar lain seperti
Charles Osgood, Gerald Milller dan Melvin L.De Fleur juga ikut
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menambahkan unsur lain dari komunikasi yaitu adanya feedback atau
umpan balik. (Cangara, 2004:23)
Untuk mencapai tujuan komunikasi tersebut dibutuhkan sebuah
perencanaan  agar kemudian komunikator dapat merumuskan strategi
komunikasinya. Strategi komunikasi merupakan perencanaan dan
manajemen guna mencapai suatu tujuan dari kegiatan komunikasi,  yang
mana dalam mencapai tujuan tersebut harus disertai dengan taktik
opersional. (Effendy, 2013:32)
Dalam merumuskan sebuah strategi komunikasi, komunikator harus
merumuskan terlebih dahulu tujuan dari kegiatan komunikasi tersebut.
Menurut Effendy (2013:32) ada tiga tujuan kegiatan komunikasi,
yaitu:
a. To secure understanding
Kegiatan komunikasi dimaksudkan untuk memastikan komunikan
dapat menerima dan kemudian mengerti arti dari pesan yang
diterimanya.
b. To estabilish acceptance
Untuk dapat menghasilkan penerimaan yang sama dari komunikan
maka penerimaan tersebut harus diarahkan dan dibina agar
mendapatkan sebuah pengaruh seperti yang diinginkan oleh pengirim
pesan.
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c. To motivate action
Akhirnya setelah memahami dan mendapatkan arahan dari pengirim
pesan maka yang diinginkan adalah akan menjadi sebuah motivasi
tindakan bagi penerima pesan tersebut.
Dalam mengembangkan sebuah komunikasi yang efektif dan dapat
mencapai sasaran yang diinginkan menurut Kotler dan Keller (2008:211)
terdapat tahapan yang harus dilalui, yaitu : melakukan identifikasi terhadap
audiens yang akan menjadi sasaran, menentukan tujuan komunikasinya,
merancang konsep pesan yang akan dikirimkan, memilih saluran
komunikasinya, menetapkan biaya yang akan dikeluarkan, menganalisis
hasil dan mengelola komuniksi pemasaran terpadu.
Hal ini senada dengan yang dikemukakan Arifin Anwar dalam
Poentari (2013) bahwa dalam merumuskan strategi komunikasi ada 5 hal
yang perlu diperhatikan, yaitu:
a. Menentukan Tujuan Komunikasi
Yang pertama dilakukan sebelum melakukan proses komunikasi
adalah penentuan tujuan komunikasi. Tujuan komunikasi dapat
bermacam macam seperti menyampaikan informasi, mendapatkan
informasi, mempengaruhi sikap atau tindakan seseorang, dll.
b. Segmentasi Khalayak
Sebelum melakukan sebuah proses komunikasi tentunya
komunikator harus mengetahui terlebih dahulu siapa yang akan
menjadi sasaran dari proses komunikasi yang akan dilakukannnya.
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Bebeda-beda komunikannya tentu akan beberbeda juga strategi yang
akan diterapkan.
c. Penyusunan dan Metode Penyampaian Pesan
Seperti yang telah disebutkan diawal tadi bahwa tujuan sebuah
proses komunikasi itu berbeda-beda. Dan tergantung dengan
tujuannnya maka strategi yang dilakukan juga dapat berbeda-beda.
Apakah tujuan komunikasi tersebut hanya sekedar memberikan
informasi atau menginginkan sebuah tindakan tertenu dari sasaran
komunikasinya
d. Pemilihan Media
Pemilihan media komunikasi juga menjadi sangat penting disini,
karena media komunikasi ada bermacam-macam dan dengan
karakteristik yang berbeda-beda seperti media tradisional, media massa
yang juga bermacam-macam mulai dari media cetak hingga elektronik
dan penggunaan media baru yang mempunyai segmentasi pengguna
yang juga berbeda. Pemilihan media komunikasi yang akan digunakan
ini juga bergantung kepada sasaran komunikasi yang telah dipilih
diawal.
e. Peranan Komunikator
Komunikator juga menjadi elemen penting yang dapat
mensukseskan sebuah proses komunikasi. Sumber atau komunikator
harus memiliki daya tarik yang tentu akan dapat menarik perhatian
sasaran komunikasi atau komunikannnya. Selain itu komunikator juga
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harus memiliki kredibilitas tinggi atau dengan kata lain dapat
dipercaya.
Oleh sebab itu agar proses komunikasi berjalan dengan baik dan
mendapatkan hasil sesuai dengan yang di inginkan, pembuatan rencana
atau strategi komunikasi yang baik harus dilakukan dengan
memperhatikan aspek-aspek yang telah disebutkan diatas.
2. Media Sosial
Seperti yang telah dijelaskan dalam bab sebelumnya bahwa dalam
penyampaian sebuah pesan membutuhkan media. Dalam penelitian ini
media yang dimaksud adalah media sosial yang ada di internet.
Menurut Poster dalam Mc Quaill (2009) Internet menggabungkan
radio,film, dan televisi dan menyebarkannya melalui teknologi tekan
(push). Sedangkan Livingstone (1999:65) memberikan penjelasan
tambahan “apa yang baru dalam internet adalah kombinasi antara
interaktivitas, konten yang tidak terbatas, jangkauan khalayak dan sifat
global komunikasi”.
Masing-masing individu dapat memposting konten yang mereka sukai
melalui secara bebas. Karena teknologi media baru memudahkan setiap
orang untuk membuat dan mendistribusikan konten pribadi mereka
(Zarella, 2011:3). Ini semua berkat fasilitas yang biasa disebut dengan
media sosial.
Membicarakan media sosial tentu tidak akan terlepas dari Web 2.0
yang berbeda dari Web 1.0. Seperti yang diungkapkan O’Reilly dalam
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Nasrullah (2015:8) bahwa Web 2.0 merujuk pada internet yang tidak
hanya menjadi penghubung antara individu dan jaringan komputer seperti
dalam Web.10. Akan tetapi Web 2.0 memungkinkan  individu untuk
saling terhubung dalam mengolah, melengkapi dan mengembangkan data
dalam web.
Dalam mendeskripsikan apa itu media sosial, Shirky dalam Nasrullah
(2015:11) menyatakan bahwa media sosial merupakan sebuah alat untuk
meningkatkan kemampuan untuk berbagi, berkerjasama dan melakukan
tindakan kolektif diantara pengguna diluar kerangka institusional atau
organisasi.
Sehingga penulis menyimpulkan bahwa media sosial adalah sebuah
media di internet yang mana memungkinkan pengguna untuk saling
berbagi informasi, bekerjasama, berkomunikasi dengan pengguna lain.
Dan melalui media sosial inilah seseorang dapat berkomunikasi dengan
orang lain yang tidak dapat dibatasi oleh jarak dan waktu. Oleh karenanya
media sosial merupakan alat yang menarik sebagai media penyampaian
pesan.
Boyd dan Ellison dalam Journal Computer-Mediated Communication
(2008:211) mendeskripsikan karakteristik media sosial sebagai sebuah
web yang mempunyai fitur yang mana memungkinkan individu untuk
mengkonstruksi sebuah profil publik, berbagi pemikiran kepada teman
yang ada dalam daftar koneksinya dan melihat teman yang ada dalam
daftarnya, semua hal tersebut dapat dilakukan melalui sebuah sistem.
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Sedangkan Nasrullah (2015:16) merumuskan karakteristik media
sosial yaitu:
a. Jaringan
Media sosial memiliki karakteristik jaringan sosial karena
terbentuk dari struktur sosial yang berada di dalam internet. Jaringan
yang terbentuk oleh users merupakan jaringan yang terbentuk melalui
media komputer, ponsel maupun tablet.
b. Informasi
Informasi merupakan faktor penting dalam media sosial, karena
informasi menjadi semacam komoditas yang diproduksi, dikonsumsi
dan dipertukarkan. Bahkan dalam media sosial seperti Facebook
informasi merupakan sumber daya utamanya.
c. Arsip
Dalam media sosial terdapat sistem pengarsipan yang dapat
memungkinkan sebuah informasi untuk diakses kapanpun. Informasi
tersebut tidak akan hilang meski sudah bertahun-tahun. Dan arsip
tersebut bisa terus diakses bahkan diperbaharui oleh pengguna.
d. Interaksi
Karena salah satu karakter media sosial yang lain adalah jaringan
antar pengguna maka dalam media sosial memungkinkan untuk terjadi
interaksi di antara penggunanya. Interaksi ini tidak hanya sekedar
dalam benuk pertemanan atau pengikut saja tetapi juga bisa dalam
bentuk like atau komentar.
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Interaksi ini senada yang diungkapkan oleh David Holmes (2005)
bahwa yang membedakan antara media baru dan media lama adalah
kemungkinan adanya interaksi. Menurut Holmes dalam media lama
khalayak cenderung pasif dan tidak ada hubungan antar pengguna.
Sedangkan dalam media baru memungkinkan terjadi interaksi antar
pengguna maupun pengguna dengan produsen media.
e. Simulasi Sosial
Apa yang dinamaakaan dengan simulasi, Jean Baudrillard (1994)
dalam Nasrullah (2015:28) mengungkapkan bahwa interaksi yang ada
di dalam media merupakan ilusi yang menggambarkan atau seperti
realitas, padahal interaksi di media merupakan simulasi dan bisa saja
sama sekali berbeda dengan realitas.
f. Konten oleh pengguna
Konten yang ada di media sosial ini merupakan kontribusi dan
kebebasan dari pemilik akun. Konten oleh pengguna dalam media
sosial ini tidak hanya memungkinkan pengguna untuk memproduksi
konten tetapi juga memungkinkan untuk pengguna mengkonsumsi
konten pengguna lain. Dalam media sosial tidak hanya memproduksi
konten saja, pengguna juga dapat menyebarkannya kepada pengguna
lain.
Jenis-jenis media sosial ada berbagai macam seperti blog,
microblog (Twitter), social network (Facebook, Linkedln),   media-sharing
sites (You Tube, Flickr), social bookmarking and voting sites (Digg,
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Reddit), review sites (Yelp), forums, dan virtual world (Second Life).
(Zarella, 2010:3)
a. Blog merupakan sebuah website yang berbentuk diari dimana
memungkinkan penggunanya menulis topik-topik yang mereka
senangi dan membagikannya kepada orang lain. Konten dalam blog
meliputi foto, video, link dan memungkinkan pengguna untuk
berdiskusi dengan pengguna lain. Jenis media sosial ini dapat dibagi
menjadi dua, yaitu personal homepages dimana pemilik
mengguanakan nama domain sendiri seperti .com atau .net dan
menggunakan fasilitas layanan weblog gratis seperti Wordpress
(Nasrullah, 2015).
b. Microblogging secara karakteristik hampir sama dengan blog, hanya
saja dalam micro-blogging terdapat pembatasan dalam ruang
penulisannya seperti Twitter yang hanya menyediakan ruang untuk
140 karakter (Nasrullah, 2015).
c. Social Network merupakan bentuk media sosial yang paling poluler.
Hal ini seperti yang dikemukakan oleh Saxena dalam Nasrullah
(2015:40) bahwa situs jejaring sosial adalah media sosial yang paling
populer, yang memungkinkan penggunanya untuk berinteraksi satu
sama lain tidak hanya melalui pesan teks tapi juga termasuk foto dan
video. Contoh media sosial yang berbentuk jejaring sosial adalah
Facebook. Situs ini memunggkinkan pengguna untuk membuat profil
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dan halaman dengan foto, daftar kesukaan, dan beberapa hal-lah
pribadi lain yang dipergunakan untuk berhubungan dengan orang lain.
d. Media sharing sites atau situs berbagi media merupakan jenis media
sosial yang mempunyai fasilitas untuk berbagi media mulai dari
dokumen, video, audio, gambar dll. Contoh dari jenis media sosial ini
adalah Youtube, yang merupakan situs berbagi untuk video dimana
penggguna dapat melihat, berbagi dan menggunggah sebuah video ke
situs ini (Nasrullah, 2015).
Melihat dari karakteristiknya dan jenisnya yang beragam maka
tidaklah mengherankan apabila media sosial merupakan platform yang
menarik dalam menyampaikan pesan. Karena biaya yang dikeluarkan
dalam penggunaan media sosial relatif lebih murah daripada menggunakan
media massa lainnya dan biasa disesuaikan dengan kebutuhan. Selain itu
target audiens juga bisa ditentukan melalui prosedur yang ada di media
sosial.
3. Strategi Komunikasi Melalui Media Sosial
Seperti yang telah dijelaskan dalam bab sebelumnya dalam rangka
merancang sebuah komunikasi yang efektif dan mendapatkan hasil yang
diinginkan salah satu langkah yang dilakukan adalah melakukan pemilihan
media sebagai saluran komunikasi.
Dalam pemilihan media ini harus disesuaikan dengan khalayak yang
akan menerima pesan yang akan disampaikan. Pada saat ini pengguanaan
internet sebagai media komunikasi bukanlah hal yang asing lagi. Begitu
juga dengan penggunaan media sosial yang berada dalam internet.
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Dengan menggunakan media sosial sebagai media berkomunikasi,
komunikator mendapat keuntungan dengan target audiens yang dapat
diperkirakan dan ditentukan melalui prosedur yang ada dalam perangkat
media sosial. Selain itu biaya penggunaan media sosial relatif murah dah
dapat menjangkau khalayak yang luas (Nasrullah, 2015:161).
Selain keuntungan tersebut kelebihan lain yang didapat dengan
menggunakan media sosial menurut Cangara (2013) adalah:
a. Interaktif, terbuka sehingga memungkinkan siapa saja untuk
bergabung dan berbagi informasi.
b. Bersifat global tanpa harus bertatap muka secara nyata.
c. Ruang publik yang terbuka, luwes dan memiliki lingkungan informasi
yang dinamis.
d. Pengguna terjubung oleh jaringan yang friendly.
e. Membentuk jaringan sosial
f. Pengguna dapat membuat, mendristribusikan juga mendapatkan
informasi tanpa batas.
Oleh sebab itu media sosial merupakan sebuah platform yang menarik
dalam menjalankan sebuah strategi komunikasi untuk sebuah hasil yang
diinginkan oleh penggunanya.
4. Crowdfunding
Crowdfunding merupakan sebuah istilah untuk bentuk
penggalangan dana secara terbuka melalui internet. Bentuk ini
menggunakan teknologi web transaksi secara online antara kreator dan
orang yang menyumbangkan uangnya.
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Istilah crowdfunding berdasarkan istilah yang telah populer
sebelumnya yaitu crowdsourcing. Crowdsourcing is defined as way to
harness the creative solutions of a distributed network of individual.
Crowdsourcing digambarkan sebagai sebuah jalan untuk memanfaatkan
solusi kreatif dari sebuah distribusi jaringan perseorangan (Gerber). Atau
dapat diartikan bahwa crowdsourcing merupakan sebuah cara dengan
menggunakan individu-individu dalam sebuah jaringan untuk mencapai
sebuah hasil tertentu.
Hal tersebut senada dengan yang diungkapkan oleh Hammer
(2011:8) bahwa crowdfunding merujuk pada istilah crowdsourcing. “The
term crowdfunding is derived from the better known term crowdsourcing,
which descibes the process of outsourcing tasks to a large, often
anonymous number of individual, a crowd of people (internet comunity)
and drawing on their assets, resources, knowledge or expertice. In the
case of crowdfunding is to obtain money”.
“Crowdfunding is defined as an open call over the internet for
financial resources in the form of monetary donation, sometimes in
exchange for a future product, service or reward”. Crowdfunding berasal
dari model yang lebih populer yaitu crowdsourcing hanya saja yang
membedakan adalah crowdsourcing mengumpulkan tugas, pekerjaan yang
dapat dikerjakan bersama-sama oleh banyak orang melalui internet
sedangkan pada crowdfunding hanya terbatas pada financial atau
keuangan saja.
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Berdasarkan penjelasan diatas dapat diartikan bahwa crowdfunding
merupakan bentuk lain dari sebuah penggalangan dana pada khalayak
yang luas yang sebagian besar dilakukan melalui media internet.
Menurut Bradford (2012) ada beberapa tipe crowdfunding
berdasarkan hasil yang akan didapat penyandang dana atas kontribusinya,
yaitu:
a. Model Donasi
Pada model ini penyandang dana tidak mendapatkan pengembalian
apapun atas dana yang telah disumbangkannya kepada pemilik pyoyek.
b. Model Reward
Dalam crowdfunding model ini pemilik proyek akan menawarkan
sejumlah imbalan penghargaan kepada penyandang dana atas
kontribusinya meski bukan berupa keuntungan dari proyek tersebut.
c. Model Pra-Pembelian
Pada model ini memiliki konsep yang hampir sama dengan model
reward, hanya saja imbalah yang akan diterima oleh penyandang dana
adalah berupa hasil produksi dari proyek tersebut.
d. Model Pinjaman
Dalam pengaplikasian model ini penandang dana hanya sementara
waktu meminjamkan uangnya untuk pengembangan proyek tertentu.
Dan penyandang dana akan mendapat pengembalian dari dana yang
telah disumbangkannya, dan biasanya penyandang dana juga
mendapatkan bunga atas dana yang dipinjamkannya.
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e. Model Ekuitas
Pada model ini penyandang dana mengharapkan kompensasi berupa
ekuitas atau bunga atas proyek yang didanainya.
Mengacu pada kategori tersebut , Hamer (2011) membuat grafik
tipe corwdfunding berdasar pada tingkat kesulitannya.
Gambar I.1 Grafik Tipe Crowdfunding
Sumber: Hemer et al (2011)
Selain berdasarkan imbalan yang akan diperoleh oleh penyandang
dana, Hemer (2011) juga membagi jenis cowdfunding berdasar pada
tujuan dialaksanakannya, yaitu:
a. Not-for-profit: proyek dibuat bertujuan untuk kepentingan sosial,
mencangkup bidang kesehatan masyarakat juga dalam
mengembangkan sarana dan prasaraana umum, dll.
b. For profit: proyek yang dibuat bertujuan untuk komersial dan untuk
meraih keuntungan seperti promosi produk, promosi film atau music,
dsb.
complexity
Donation
n
Pre selling/
reward
Lending
Invesment,
equity
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c. Intermediate: proyek yang masuk sub kategori ini belum jelas akan
dimasukkan ke sub kategori mana, karena belum jelas apa latar
belakang komersialnya untuk waktu jangka panjang atau tidak, contoh:
pertunjukan musik, acara-acara festival, dsb.
Sampai saat ini telah muncul berbagai platform crowdfunding
terkemuka yang telah banyak dipergunakan seperti Kickstarter, Indigogo,
dll. Sedangkan di Indonesia sendiri terdapat platform seperti
Wujudkan.com, KitaBisa, Patungan.net, dsb.
Seperti yang telah dibahas dalam bab sebelumnya yaitu
penggunaan internet sebagai media crowdfunding. Dan dalam penelitian
ini akan dibahas lebih lanjut seperti apa penggunaan media sosial dalam
membantu kampanye dari crowdfunding tersebut. Penggunaan media
sosial di atas dalam selama melakukan kampanye dalam crowdfunding
dengan sendirinya dapat mempermudah. Karena dalam media sosial kita
dapar berhubungan dangan banyak orang dengan jumlah yang tidak
terbatas. Sehingga peluang orang untuk menyumbang dalam proyek yang
digagas akan semakin besar.
Dalam penelitian ini proyek yang akan menjadi fokus penelitian
melakukan crowdfunding dengan tipe reward. Karena proyek ini
menyediakan sejumlah penghargaan terhadap penyandang dana yang
menyumbangkan uangnya bagi proyek ini. Penghargaan tersebut beraneka
macam berupa marchandise yang diproduksi oleh “Kayonara” sendiri.
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5. Studi Kasus
Studi kasus merupakan salah satu metode dalam penelitian ilmu
sosial selain metode-metode lain yang sudah dikenal seperti survei,
eksperimen, historis dan juga analisis informasi dokumenter yang
digunakan dalam studi-studi ekonomi (Yin, 2009:1).
Robert K. Yin (2009:18) mendefinisikan studi kasus sebagai
sebuah penyelidikan yang empiris dalam menyelidiki sebuah fenomena
yang nyata dimana antara fenomena dan konteks tidak dapat dipisahkan
dan membutuhkan bukti dari berbagai sumber.
Sehingga melaui definisi tersebut dapat diambil sebuah kesimpulan
bahwa fenomena yang dapat diselidiki menggunakan metode studi kasus
ini merupakan fenomena yang konteporer atau kekinian.
Selain itu Yin (2009) juga menjelaskan bahwa studi kasus lebih
berfokus untuk menjawab pertanyaan “bagaimana” dan “mengapa”.
Peneliti juga tidak bisa merekayasa perilaku yang dikembangkan pada
studi.
Dengan menggunakan studi kasus, peneliti dapat memberikan
pemahaman yang mendalam mengenai suatu topik tertentu dengan
menggunakan berbagai jenis sumber data yang dapat berupa data kualitatif
maupun data kuantitatif (Endah P, 2011:207).
Ada berbagai macam bentuk studi kasus, Yin (2009) menyebut
studi kasus kedalam 3 kategori yaitu:
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a. Eksplanatory : Jenis ini digunakan apabila peneliti ingin menjawab
pertanyaan yang mempunyai hubungan sebab akibat yang kompleks.
b. Eksploratori : Tipe ini digunakan untuk mengeksplorasi suatu keadaan
yang diintervensi dan menghasilkan suatu output tertentu.
c. Deskriptif : Jenis ini digunakan untuk mendeskripsikan/
menggambarkan suatu fenomena dalam konteks kehidupan nyata.
Dalam penelitian ini memilih menggunakan teknik penelitian studi
kasus karena peneliti ingin menyelidiki sebuah peristiwa kontemporer
yaitu penggalangan dana melalui internet yang telah banyak dilakukan
oleh masyarakat. Pengambilan objek yaitu kasus “Kayonara” karena kasus
ini merupakan contoh dari penggalangan dana yang berhasil dan baru saja
terjadi dalam kurun waktu tahun 2015.
Dan bentuk studi kasus yang akan digunakan adalah kategori
deskriptif karena peneliti ingin mengambarkan bagimana strategi
komunikasi dapat dilakukan untuk mendukung penggalangan dana melalui
internet.
F. Metode Penelitian
1. Jenis Penelitian
Pendekatan dalam penelitian ini menggunakan pendekatan
kualitatif. karena peneliti ingin menjelaskan fenomena crowdfunding
dengan analisis yang dalam. Sedangkan jenis penelitian ini adalah studi
kasus karena ingin menggambarkan satu kasus tertentu yaitu kesuksesan
proyek “Kayonara” dalam penggalangan dana melalui media sosial.
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2. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan pada tanggal 9 Februari – 27
Maret  2016. Penelitian ini  dilakukan dengan memanfaatkan media
internet.
3. Sumber Data
a. Data Primer
Data primer merupakan data utama yang dipergunakan dalam
menyusun suatu penelitian. Dalam hal ini diperoleh dengan metode
wawancara dengan informan. Selain menggunakan metode wawancara
juga dilakukan observasi melalui penelusuran laman web yang
digunakan oleh “Kayonara” dalam melakukan crowdfunding.
b. Data Sekunder
Data sekunder berupa referensi yang mendukung penelitian
berupa catatan-catatan, arsip surat kabar yang memuat berita mengenai
objek penelitian, foto-foto, dll yang dapat melengkapi data primer.
4. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupakan teknik yang digunakan
peneliti dalam mengumpulkan bahan penelitiannya sebanyak – banyaknya
dan dengan berbagai teknik untuk kemudian data yang terkumpul dapat
diolah menjadi suatu hasil. Teknik yang diambil dalam penelitian ini
adalah:
a. Wawancara
Wawancara akan dilakukan untuk memperoleh informasi yang
lebih mendalam seputar pemilihan situs crowdfunding dalam upaya
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untuk memperoleh dana, dan penggunaan media sosial dalam
pelaksanaan kampanye untuk menawarkan proyek “Kayonara” ini.
Penelitian yang akan dilakukan adalah penelitian yang bersifat
semi-structure yang mana peneliti memiliki pedoman pertanyaan
wawancara namun pertanyaan tersebut dapat berkembang sesuai
dengan kebutuhan. (Kriyanto, 2014:102)
Dalam penelitian ini wawancara akan dilakukan secara
langsung dan menggunakan media bantuan seperti email dan media
sosial. Dalam hal ini akan dilakukan 3x sesi wawancara untuk
mendapatkan data yang mendalam yang dapat menunjang penelitian
ini.
Wawancara akan dilakukan dengan informan penggagas
“Kayonara” sekaligus yang mendaftarkannya dalam sebuah platform
crowdfunding. Karena informasi yang dibutuhkan dalam penelitian ini
seputar keikutsertaan  “Kayonara” dalam crowdfunding melalui media
sosial.
b. Observasi
Observasi bisa diartikan sebagai pengamatan yang dilakukan
secara sistematik terhadap gejala yang terlihat pada objek penelitian
Nawawi (1995: 100). Dalam penelitian ini akan menggunakan metode
observasi non partisipan dimana peneliti tidak terlibat langsung dalam
objek yang akan diteliti. Dalam penelitian ini observasi yang akan
dilakukan dengan mengamanti akun-akun media sosial yang
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digunakan selama proses kampanye proyek “Kayonara” ini yaitu pada
platform Wujudkan.com dan youtube.
Observasi ini dilakukan selama 1 bulan, dalam jangka waktu
tersebut diharapkan data-data yang dibutuhkan dalam penelitian ini
sudah terkumpul.
c. Dokumentasi
Pengumpunalan data yang dilakukan dengan cara pencarian
data berupa dokumen – dokumen, baik dalam bentuk laporan maupun
dokumen lain yang relevan. Seperti foto-foto maupun data-data lain
yang masih terkait dengan proyek “Kayonara”.
5. Teknik Penentuan Informan
Penentuan informan dalam penelitian ini menggunakan teknik
snow ball sampling. Dalam teknik ini orang pertama yang diminta untuk
menjadi informan diminta untuk memilih orang lain yang akan dijadikan
informan selanjutnya, begitu seterusnya (Kriyanto, 2014:161).
Dimana dalam hal ini pertimbangan yang dimaksud adalah dengan
mengambil informan orang-orang yang mempunyai pengetahuan,
memahami dan terlibat langsung dalam proyek “Kayonara”. Yang mana
pertama-tama peneliti akan memilih satu informan kemudian dari
informan tersebut akan mengarahkan kepada informan lain yang dapat
menjawab pertanyaan-pertanyaan peneliti dan seterusnya.
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Dalam penetapan informan pertama ini peneliti memilih admin
website Kayonara yang juga merupakan Chief Marketing Junior
Kayonara.
6. Validitas Data
Penelitian ini menggunakan validitas data berupa triangulasi yang
mana triangulasi dartikan sebagai pengecekan data dari berbagai sumber
dengan berbagai cara dan berbagai waktu. (Sugiyono, 2010:125)
Dalam penelitian ini, validitas diperoleh menggunakan teknik
pengumpulan data yang sejenis namun dari sumber yang berbeda
kemudian membandingkannya. Yang mana teknik ini disebut triangulasi
sumber/ data. Pada penelitian ini peneliti menggunakan data yang berasal
dari wawancara pada anggota Kayonara, observasi pada media sosial yang
digunakan oleh proyek tersebut dan dokumentasi dari kegiatan yang
dilakukan oleh Kayonara dalam melakukan “Upcycling Project”.
7. Analisis Data
Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik
analisis interaktif (Miles dan Hubberman, 1994:51). Dimana ada empat
komponen analisis yang perlu dilakukan dalam teknik ini yaitu
pengumpulan data, reduksi data, display data dan penarikan
kesimpulan/verivikasi.
Penjelasan dari masing-masing komponen analisis adalah sebagai berikut:
a. Pengumpulan Data
Pengumpulan data adalah keterlibatan langsung antara peneliti
dan informan dimana dalam tahap ini peneliti dapat menemukan dan
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mengumpulkan data-data yang berguna bagi penelitiannya. Dalam
penelitian ini pengumpulan data akan menggunakan teknik
wawancara, observasi dan dokumentasi. Dalam proses ini peneliti akan
mencari data seputar bagaimana strategi komunikasi yang dilakukan
oleh Kayonara dalam melakukan crowdfunding.
b. Reduksi Data
Tahap ini adalah tahap dimana peneliti memilih data yang
berguna bagi penelitiannya dan menyingkirkan data-data yang kurang
penting. Hal ini dimaksudkan agar peneliti berfokus pada data-data
yang sesuai dengan tujuan penelitian ini. Dalam tahap ini peneliti akan
melakukan kategorisasi sehingga data yang tersedia akan berfokus
pada strategi komunikasi yang dilakukan oleh Kayonara dalam
melakukan crowdfunding, seperti dalam pemilihan media, target
audiens dll.
c. Penyajian Data
Data yang telah dikumpulkan dan direduksi kemudian disajikan
dalam bentuk tabel, gambar, dan tulisan yang telah tersusun secara
sistematis dan mudah dipahami. Hal ini penting untuk mempermudah
dalam proses penarikan kesimpulan.
d. Penarikan Kesimpulan
Dalam penelitiankualitatif rumusan masalah yang dikemukakan
masih bersifat sementara oleh sebab itu kesimpulan yang dihasilkan
bisa jadi menjawab masalah penelitian yang diajukan ataupun tidak.
